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PPR QUE CADA VEZ MAIS COMPANHIAS USAM GAMES 

ELETRONICOS PARA RECRUTAR ETREINAR SEUS FUNCIONARIOS. 

E COMO ISSO PODE TAMBEM AJUDAR SUA CARREIRA 

por POR DEBORA FORTES E FLAV1A YURI 



O TOGO ESTA SO 
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BEM-VINDO A ERA DA GAMEFICAQAO: MAIS E 
MAIS EMPRESAS SE VALEM DOS JOGOS PARA 
SELECIONAR ETREINAR PESSOAS. COMO ISSO PODE 
AFETAR SUA CARREIRA E JEITO DE TRABALHAR 



por DEBORA FORTES e FLAVIA YURI 
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(jAML r ILsA i^A U_E o mo da mecanica dejogospara aplicagoes que nao sao umgame (algo tambetn conhecido corns 
yunwam").PermiteencorajardetemnnQdoscomportamentosJirandovantagem 

em se engajar em games. Podeserusadapara motivaraspessoas em tarefas que etas normalmente consideram entediantes. 

(ExtrafdodeumtrechodaWikipedia.Sirn.agameficagaojavirouverbeteemingies 

- mas ainda nao em portugues, ate ofecharnerrto desta edigao) 




UMA VEZ POR SEMANA, PROFESSOR UNIVERSI- 
tario e consultor paulista Vicente Martin Mastrocola, 
de 32 anos, passa uraa noite acordado. Concentracao 
total. Sem perceber, la se vao oito horas. projeto 
que o faz perder o sono pode estar na tela do iPhone, 
do iPad ou simplesmente da televisao de 40 polega- 
das. "Quando voce esta jogando, o tempo passa de um 
jeito diferente", diz. Em seu site, no e-mail e no perfil 
do Twitter nao e Mastrocola a assinatura que aparece. O professor de criacao digi- 
tal e computacao grafica da ESPM (Escola Superior de Propaganda e Marketing) 
e conhecido como Vince Vader. A referenda ao seriado Star Wars tambem esta nas 
duas tatuagens, na perna direita e no braco esquerdo. Ele comecou a jogar no Ata- 
ri com uns 3 anos de idade - e nao parou mais. No apartamento de 40 metros qua- 
drados onde mora, em Sao Paulo, o cenario e composto por consoles, livros sobre 
games e 280 jogos de tabuleiro. "No meu apartamento, so cabem os jogos e eu", diz. 
Mastrocola, ou melhor, Vader, exemplifica sob varios angulos a efervescentein- 
fluencia dos games no seculo 21. Ele trabalha, estuda, se diverte e gasta boa parte do 
que ganha com os jogos. No dicionario Houaiss, a primeira definicao para o verbo jogar 
e "divertir-se, entreter-se com (um jogo)" . Mas o signiflcado da palavra hoje extrapola 
esse sentido. ambiente pode ser a sala de treinamento de uma multinacional, a mesa 
do presidente de um banco, umrestaurante cadastrado no servico online Foursquare. 
E um fenomeno batrzado de gameficacao, que virou ate verbete na Wikipedia (no in- 
gles r gamification). Tudopode virar um game. O jogo esta na vida e a vida esta no jogo. "O 
ser humano e competitivo por principio. A gameficacao traz diversao para momentos 



que sao serios", diz Pedro Porto, diretor 
de convergencia da agenda de propa- 
ganda Fischer-^Fala. Simples assim. 
Por tras da gameficacao, movimen- 
ta-se um setor poderoso, que superou 
em faturamento a industria do cinema e 
da musica. Em 2010, foram gastos US$ 
58,2 bilhoes com software e p ublicidade 
para jogos, segundo a consultoria Pri- 
cewaterhouseCoopers. Nunca se jogou 
tanto, por tanto tempo e em tantas telas 
diferentes. negocio deu um salto for- 
midavel com a chegada de jogos e conso- 
les voltados para a f amilia, com vocagao 
de central de entretenimento. Wii, Xbox 
360 e PlayStation 3 (PS3) arrancaram as 
caixas do quarto e as levaram para a sala. 
Outra porta de entrada para um publico 
que nao tinha o habito de jogar foram 
os games nas redes sociais e nos smart- 
phones. Eis ai um mercado que deve 
alcancar US$ 91,2 bilhoes em 2015, de 
acordo com a empresa depesquisas GIA 
(Global Industry Analysts). Ate la, cada 



O PERFIL DO JOGADOR 



m dm 



OGENERO 




A IDADE 



ONDEESTAO 

JOGADORES POR PAIS_EM MILHOES 

.1 China 

2 EstaddsL 

3 fndia 

4 Euro pa 

5 CoretadoSu 

6 Australia 

7 America do Sui- : . 

8 Russia 

9 Vietna 

10 Mexico 

U Or snteMedio 



200 



.183 




io u 



FONTES_ESA (ENTERTAINMENT SOFTWARE -S5 3 NATION); REALITY IS BROKEN (JANE MCGONIGAL}; NEWZOO 



vez mais companhias, servieos e outras 
atividades vao aderir ao conceito da ga- 
meficacao, inclusive dentro das empre- 
sas. De Harvard ao MIT, do McDonald's 
a IBM, os jogos viraram uma plataforma 
respeitadfssima de cnsino. "Videogames 
nos levam ao habito de resolver pro- 
blemas, o que e essential em qualquer 
carreira", afirma Jesse Schell, profes- 
sor da Universidade Carnegie Mellon. 

ORESGATEDAAPOLLO 

13_Na manha de 31 de marco, uma 
quinta-feira, o gerente executivo de TI 
Sandra Cassajuz, 36 anos, nao foi para 
seu escritdrio na Fundacao Bradesco. 
Em vez disso, seguiu para urn hotel na 
avenida Juscelino Kubitschek, na Zona 
Sul paulistana, para participar de uma 
missao de resgate da nave Apollo 13 - 
a mesma do filme estrelado por Tom 
Hanks, em 1995. Depois de tres horas de 
partida e muita tensao, retornou a em- 
presa. A caixa postal estava cheia, mas 
Cassajuz sentiu-se recompensado: ele e 
seu time trouxeram todos os tripulantes 
da Apollo 13 a salvo. A partida em ques- 
tao foi uma secao de treinamento em Itil, 
livraria de boas praticas de TI, promo- 
vida pela BR Academy, divisao de busi- 
ness games da BankRisk, que em 2010 
deu 2,5 mil treinamentos no pais. "Con- 
segui aplicar toda a teoria a pratica e en- 
xergar o gargalo rapidamente, algo que 
nao acontece nas aulas tradicionais", diz. 
A possibilidade de antecipar viven- 
cias proximas da realidade, a rapiclez 
na aplicacao do treinamento e o envolvi- 
mento que o ambiente ludico dos games 
possibilita sao algumas das vantagens 
que tern inserido os jogos eletronicos no 
ambiente corporativo. A IBM usa games 
em sens treinamentos ha quase duas 
decadas. Urn estudo produzido pela 
empresa e pela Universidade Stanford 
concmiu que ha semelhancas entre as 
habilidades que o lider do futuro deve 
ter e as requeridas em jogos. Ambien- 
tes mais competitivos, empresas em 



rede e estrutura hierarquica movel sao 
as prineipais. "Essa realidade requer 
lideres com agilidade nas decisoes, que 
saibam trabalhar em ambientes de in- 
certeza", diz Cezar Taurion, gerente de 
novas tecnologias aplicadas da IBM. A 
partir do estudo, a empresa desenvol- 
veu tres categorias de jogos para treinar 
sua equipe de solucoes e vendas e para 
uso dos clientes (disponiveis em www. 
ibm.com/cityone, www.ibm.com/in- 
nov8 e www.powerupthegame.com). 
Nos dois maiores bancos privados 
do pais, a pratica esta disseminada. No 
ano passado, 140 mil pessoas partici- 
param de disputas digitals em alguns 
dos treinamentos do Bradesco. Foram 
30 mil, na Escola Itau Unibanco de 
Negocios. "O game ajuda o executivo 
a perceber os pontos vulneraveis, sem 
que nada seja dito e sem defensiva. Ele 
ve o rcsultado imediato de seu com- 
portamento durante a partida", diz 
Glaucimar Peticov, diretora da area de 
treinamento do Bradesco. Asprimeiras 
experiencias do banco comecaram em 
2003. Hoje, todos os funcionarios que 
lidam com clientes e negociagoes, do cai- 
xa ate o presidents passaram por algurn 
treinamento do genero. O banco tam- 
bem usa o recurso na selecao de pessoas. 
No Itau Unibanco, essa cultura nao 
chega ao topo da hierarquia. "Nos cargos 
de alta diretoria, ainda ha preconceito 
contra essas ferramentas", diz Renata 
Tubini, diretora de cultura, clima e es- 
cola do banco. Os jogos sao aplicados 
nas areas comerciais e em cargos deco- 
mando ate o nivel de superintendente. 
As pesquisas do Itau Unibanco mos- 
traram que os conteudos ensinados por 
meio dessa ferramenta tern frxacao 40% 
maior do que no metodo conventional. 
Outro uso importante e nos treinamen- 
tos desenhados para a geracao Y. "Para 
esses proflssionais, e preciso ter agilida- 
de. E os games sao perfeitos para isso." 
O McDonald's teve sua primeira ex- 
periencia com games em treinamento 
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em 2010. Durante todo o ano, 720 su- 
pervisores e gerentes receberam aulas 
em umrestaurante virtual, com 64 areas 
de operacoes. objetivo era aumentar a 
rentabilidade da rede. "Jamais haviamos 
conseguido tanto engajamento da equi- 
pe", afirma Sergio Eleuterio de Souza, 
gerente de operacoes do McDonald's. 
"Em media, nas duas semanas seguin- 
tes, aumentavamos em 10% as vendas 
dos produtos do ultimo treinarnento," 
O desafio e prolongar esse engajamento. 

Nas empresas, o trabalho propria- 
mente dito tambem e "gameficavel". 
"Qualquer tipo de tarefa pode ser re- 
presentada em games multiplayer, de 
compras a vendas, de liderar a seguir, da 
classificacao a resolucao de problemas", 
afirma J. Leighton Read, coautor de Total 
Engagement, publicado pela Harvard Bu- 
siness Press. A maioria dos trabalhos 
poderia ser mais agradavel se aproveitas- 
se um ou mais ingredientes dos games", 
diz. Avatares (a representacao virtual do 
jogador), ambientes 3D, contexto narrati- 
vo e feedback constante estao entre eles. 
Segundo Read, o futuro das empresas 
esta mais em engajar do que comandar, 
um territorio aberto para a gameficacao. 

Injetar entretenimento numa ta- 
refa entediante - por exemplo, num 
call center -, gera efeito direto sobre a 
motivacao. Da para imaginar alguma 
diversao em subir as escadas do metro 
em vez de usar a rolante? O projeto The 
Fun Theory (A Teoria da Diversao), 
da Volkswagen, mostrou que sim. A 



montadora abriu um concurso para 
estimular iniciativas capazes de mudar 
comportamentos. Uma das experiencias 
mais interessantes foi conduzida em Es- 
tocolmo, na Suecia. Na estacao de metro 
Odenplan, a escada conventional vivia 
vazia ate que nela foi mstalado um me- 
canismo que Simula os acordes de um 
piano, acionado pelos passos. Resultado: 
o uso dessa escada aumentou em 66%. 
Para as aplicacoes nas empresas, 
nao existe um manual defmitivo de pra- 
ticas. O que funciona numa companhia 
(ou com uma pessoa) pode dar total- 
mente errado na outra. Esse e um cam- 
po com experimentacao aberta. 'AHu- 
manidade vem jogando ha milhares de 
anos. Ha quern faca isso para competir 
e medir seu desempenho, relaxar, afiar 
suas habilidades, se socializar, explorar 
angulos desconhecidos. Cada pessoa 
avalia osbeneficios de um jeito diferen- 
te", diz Philip Tan, diretor executivo do 
Singapore^MIT GAMBIT Game Lab, 
iniciativa do MIT e do governo de Cin- 
gapura para explorar os games como 
ferramenta de desenvolvimento. Junto 
com a Sloan School of Management, o 
GAMBIT desenhou o jogo Tipping Point 
(http://gambit.mit.edu/loadgame/pro- 
totypes_2009.php # tippingpoint_digi- 
tal) para ajudar os executivos a entender 
os problemas mais comuns no geren- 
ciamento de projetos. O benchmark em 
treinarnento de negocios e gestao por 
games e o sistema Capstone. Desenvol- 
vido ha mais de 20 anos, esta na grade 
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de contends de centres de excelencia 
como Harvard Business School, Univer- 
sidades Berkeley e Stanford. No Brasil, 
a PUC-SP (Pontificia Universidade Ca- 
tolica de Sao Paulo) e uma das adeptas. 
"Os jovens tern, assumido posicoes de 
comando cada vez mais eedo. O jogo e a 
forma mais rapida para fixar no aluno 
a vivencia sistemica, que e a percepcao 
de que toda a? So tern uma consequencia 
imediata", diz o professor Lawrence Koo. 

ESPIRITO DE EQUIPE„ 

Paralelamente ao trabalho feito em 
empresas e universidades, de forma es- 
truturada, a pratica de games por pura 
diversao tambem tern impacto sobre as 
caracteristicas profissionais (veja quadro 
napdg. 85). Aprende-se sem perceber, 
de forma natural", diz o consultor John 
C. Beck, coautor de GotGame. Beck estu- 
dou como a geracao dos jogadores esta 
transformando as empresas. "Eles tern 
um jelto diferente de pensar e de nego- 
ciar. E sao uma parcela cada vez rnaior 
das equipes." Entenda por jogadores 
nao apenas a geracao Y. O medico Leo- 
nardo Albertonl comecou a jogar com 
uns 8 anos de idade. Hoje, aos 39, aplica 
beneficios disso nas delicadas cirurgias 
de joelho que faz por meio da tecnica de 
artroscopia. Enquanto opera, acompa- 
nha os movimentos pelo monitor. "Cada 



vez mais, as cirurgias sao minimamente 
invasivas. Medicos que nunca jogaram 
tern dificuldade nesse tipo de tecnica", 
afirma. Outra habilidade desenvol- 
vida por ele foi o trabalho em equipe. 
"Aprendi a confiar nos colegas." Seus 
jogos preferidos sempre foram os de es- 
trategia - WarofWarcraft esta no topo da 
lista. Atualmente, Albertoni consegue 
brincar pouco durante a semana. Mas, 
quando pode, passa ate dez horas se- 
guidas no computador ou no PS3. Nas 
ferias, as partidas sao um programa 
obrigatorio. Junto com os quatro sobri- 
nhos, de 8 a 22 anos, costuma viajarpara 
a praia ou o si'tio e faz longas maratonas. 
O gerente de marketing Guido Al- 
ves, 30 anos, tern Wii, Xbox e PS3, e 
pratica tambem no PC e no iPhone 4. 
"Tento jogar pelo menos uma hora por 
dia", afirma. So com software, o gasto 
mensal de Alves chega a R$ 200. Recen- 
temente, ele reduziu a frequencia, "E di- 
ficil conciliar a vida amorosa. A inimiga 
numero 1 dos games e a minha noiva." 
Alves diz que a pratica teve influencia 
positiva na carreira, "Para entender os 
enredos, eu precisava aprender ingles, 
la para a aula motivado pelos jogos." 
profissional naturalmente "gamefica- 
do" costuma desenvolver caracteristicas 
como lideranca, habilidade para traba- 
lhar com metas e capacidade de tomar 



decisoes rapidas, requisites rmportan- 
tes em qualquer empresa. Esta af um 
diferencial competitive "Os jogos estao 
entrando cada vez mais na vida profis- 
sional. Se voce tem intimidade com esse 
ambiente, pode sair na frente", afirma 
Moises Balassiano, professor da Fucape 
Business School. Ele vem estudando os 
efeitos dos games ha quatro anos. Consi- 
derada uma evangelista da gameficaf ao, 
a pesquisadora americana Jane McGo- 
nigal analisa essas influencias por uma 
decada. O resultado de seu trabalho esta 
no Hvro Reality Is Broken, que devera ser 
lancado no Brasil ainda neste ana 'Acre- 
dito que os gamers sao as pessoas mais 
colaborativas do planeta", afirma Jane. 
O jogo, claro, nao traz apenas benefi- 
cios. Os pesquisadores vem estudando 
igualmente alguns dos efeitos negati- 
ves. "Um problems em potencial para 
gamers que estao tentando fazer uma 
carreira em grandes empresas e a in- 
compatibilidade de expectativas", diz o 
autor Read. Fato: o jogador e altamente 
movidopor recompensas. Outro proble- 
ma pode ser a falta de feedback no dia a 
dia. "Os jogos dao feedback o tempo todo. 
Nas empresas, dependendo da fun?ao, 
voce vai ter no maximo uma avaliacao 
inteligentenoano." Caracteristicas que 
por um lado sao positivas tambem po- 
dem se transformar em desvantagem. 
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PASSARINHOS NERVOSOS COM MAIS DE100 
MILHOES DE DOWNLOADS, ANGRY BIRDS E MAIOR 
FENOMENO DOS GAMES NOS SMARTPHONES 




"Tomar decisoes rapidas nem sempre 
e bom. E preciso analisar todas as vari- 
aveis", diz Eline Kullock, presidente do 
Grupo Foco. Segundo ela, as empresas 
andam assustadas com a geracao Y. "Os 
modelos mentals foram mudando." 
Algumas correntes da psicologia 
embasam a gameficacao. Uma delas vem 
da decada de 70, com as ideias do profes- 
sor hungaro Mihaly Csikszentmihalyi, 
Conhecida como Teoria do Flow, defen- 
de que os desafios nao podem superar 
as habilidades. Assim, as tarefas nao 
podem ser nem tao dificeis, nem tao fa- 
ceis. Precisam trazer um estado mental 
de total envolvimento, para motivar e 
dar melhores resultados. Alguma coin- 
cidencia com o que os games fazem? 

ANUNCIE AQUI_Omerca- 
do publicitario tambem encontrou na 
gameficacao uma forma de catalizar 



envolvimento. Os jogos viraram mi- 
dia, numa especie de merchandising. 
Quem joga oKinect Sports, por exemplo, 
vai ver paineis da Samsung nos esta- 
dios. Os anuncios colocados dentro dos 
enredos movimentaram US$ 805,7 
milhoes no mundo, segundo o Yankee 
Group. Mas e nos advergames, jogos 
feitos com fins publicitarios, que es- 
tao as aeoes mais criativas. Segundo o 
eMarketer, e um mercado que alcancou 
US$ 677 milhoes no mundo em 2010. 
A Olympikus investiu num game 
de corrida para divulgar as novas tec- 
nologias de seus tenis. Em duas sema- 
nas, 10 mil pessoas dirigiram carros 
virtual s pelo site www.olympikusgp. 
com.br, tendo como cenario as ruas de 
Sao Paulo e do Pdo de Janeiro. Ate 20 de 
junho, quando a iniciativa saira do ar, a 
esdmativa e que 50 mil disputem a cor- 
rida. "E o tipo de campanha que frxa nao 



so a marca como tambem os valores do 
produto", diz Ana Cristina Hochschei- 
dt, gerente de midias da Olympikus. 
Veterana nos advergames, a marca che- 
gou a ter 1,7 milhao de parti das disputa- 
das em seu Super VdleiBrasil, em 2008. 
As eampanhas de games online nao 
so proliferaramna rede como estao cada 
vezmaissofisticadas. A Coca-Cola, tam- 
bem veterana na pratica, transformou 
a lata de Sprite num controle remoto 
para um game online, gracas ao uso de 
um QRCode. Em outra iniciativa, um 
game para iPad feito no Brasil virou case 
internacional. No Sprite City, e preciso 
controlar a frota de entrega de bebidas 
na cidade. Um ranking informa a coloca- 
cao do jogador. "0 sucesso foi tamanho 
que o adaptamos para o espanhol e de- 
pois para o ingles. Hoje, toda a America 
tern acesso a ele", diz Adriana Knack- 
fuss, gerente de marketing interativo da 
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Coca-Cola Brasil. As emissoras de TV 
tambem lem usado games para atrair 
audiencia. A Globosat HD traduziu o 
jogo Spartacus para divulgar a estreia da 
serie de seis capitulos Spartacus: Blood 
and Sand. A ideia e administer seu prd- 
prio Ludus, uma escola de gladiadores. 
Para isso e preciso treina-los, desafiar 
outros jogadores na arena, conquis- 
tar a torcida e negociar acessorios. O 
game foi desenhado para o Facebook. 

TUDO PELO SOCIALe 

justamente nas redes sociais que esta 
lira dos movimentos que mais atraem 
tanto jogadores como investimentos de 
capital de risco - para jogar, basta ter 
um computador conectado a internet. O 
maior caso de sucesso e o da americana 
Zynga. Fundada em 2007, a empresa 
levantou US$ 219 milhoes em quatro 
rodadas de investimento e tern lioje 1,3 
mil funcionarios. For dia, cerca de 50 
milhoes de pessoas entram em seus 
jogos, classicos como o FarmVUle e o Ma- 
fia Wars. Em outubro de 2010, o valor 
de mercado da Zynga (entao de cerca 
de US$ 5,5 bilhoes, segundo o Shares- 
Post) chegou a ultrapassar a Electro- 
nic Arts, uma das maiores empresas 
de games do mundo, criada em 1982. 
A Zynga ainda nao desembarcou 
oficialmente aqui, mas o pais e o princi- 
pal mercado para duas outras 
start ups americanas de jogos 
sociais, a Vostu e a Mentez, 
ambas atraldas pelo sucesso 
do Orkut. Fundada em abril 
de 2007, a Vostu comecou 
com um investimento de US$ 
2 mil feito por tres estudan- 
tes de Harvard. Logo, captou 
dois aportes da Intel Capital, 
num total de US$ 1,3 milhao. 
Do Accel Partners, um dos 
investidores do Facebook, e 
do Tiger Global Management, 
foram mais US$ 30 milhoes. 
Com dinheiro em cafxa, pre- 



tende fazer aquisicSes. A empresa, que 
nao revela o faturamento, tern mais de 
400 funcionarios, 50 deles no Brasil. 
Seus jogos, como o MiniFazenda,\k dis- 
putado por 30 milhoes de brasileiros, 
sao criados pelo prdprio time. "Procu- 
ramos incorporar as tendencias da rua e 
ate da novela", diz o hondurenho Daniel 
Kafie, 28 anos, CEO e um dos fundado- 
res da empresa. modelo de negdcios e 
majoritariamente formado pela venda 
de creditos usadosnos jogos, disponiveis 
em mais de 60 mil pontos de vendas, 
como Ian houses, farmacias e padarias. 
Tambem criada por tres socios em 
2007 e com sede em Miami, a Mentez 
comecou comprando lieencas de jogos 
na China, adaptados para o Brasil. in- 
vestimento inicial de US$ 125 mil foi fei- 
to pelos empreendedores. O colombiano 
Juan Franco, 40 anos, por exemplo, dei- 
xou o empr ego como diretor de aliancas 
da americana Salesforce para criar o 
negdcio, que tern agora 90 funciona- 
rios, 50 no Brasil. Um de seus sucessos 
foi o ColheitaFeliz, jogado por mais de 30 
milhoes de brasileiros. Abastecidos por 
creditos para a compra de bens virtuais, 
vendidos em 130 mil pontos de venda, 
os jogos vem gerando caixa - e como. De 
uma receita de US$ 2 milhoes em 2009, 
a empresa saltou para US$ 35 milhoes 
no ano passado. 'A expectativa para 2 Oil 
e crescer 50%", diz Franco. 
Em media, um jogador gasta 
deR$20aR$30pormes.As 
mulheres sao maioria: corres- 
pondem a 55% do publico. Na 
receita, 95% vem da compra 
de bens virtuais e 5% de pu- 
blicidade. Uma das acoes no 
Co/MaFefefoifeitapela Kraft 
Foods, com o chocolate Bis. 
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PASSAROS AOS 

PORCOS_Smart P ho- 
nes e tablets tambem vem 
criando oportunidades de fo- 
lego para os empreendedores. 



FONTES_PRICEWATERHOUSECO0PERSLLPEWILK0FSKYGRUENASS0CIATESrC0iMSIDERASOFTWAREEPUBUCIDADE. 



NAO (NCLUI ARECEITA COM CONSOLES EACE3S0RIOS 



-*rr' 



\j 



"---..'._..---*" 






^ 



"\. 



JT 



"^^3 



)IO_AMILCAR PACKER 



ma Jo 301 J EPOC A 



H<i 1WLK ^t&te\ft%, wm m\ 



v: _■■■". 



COLHEITft 
FELIZ JUAN 

FRANCO, 40 
ANOS, E UM 

DOS socios 

DA MENTEZ, 
OUTRA 
AMERICANA 
AMIRAR 
BRASIL. 
COLHEITA 
FELIZ NAOE 
SO O NOME 
DESEU 
PRINCIPAL 
JOGO: A 
START UP 
COLHEU 
UMA RECEITA 
DE US$35 
MILHOES 
EM 2010 



O exemplo mais emblema- 
tico esta no Angry Birds, lan- 
cado em dezembro de 2009 
pela finlandesa Rovia A cada 
dia sao gastos cerca de 200 
milhoes de horas no jogo, em 
que o objetivo e acertar por- 
quinhos com passaros para 
libertar ovos roubados por 
eles - ousalvaraves exoticas, 
naversaoEw, inspiradanofil- 
me de Carlos Saldanha. Pare- 
ce banal, mas o vicio e instan- 
taneo. Mais de 100 milhoes 
de downloads foram feitos 
ate hoje. Tudo em que a franquia toca 
tern tido urn efeito multiplicador, de sim- 
ples videos no YouTube a bichos de pelu- 
cia com os personagens. O investimento 
inicial no jogo foi de 100 mil euros. Do 
iPhone, ele foi por tado para outras plata- 
formas e mira o Facebook e os consoles. 
Antes do Angry Birds, a Rovio, criada em 
2003 por tres estuclantes da Helsinki 
University of Technology, estava a beira 
da falencia. Para chegar a um sucesso 
de vendas, precisou fazer 52 jogos, Foi 
salva pelo smartphone. "O iPhone defi- 
nitivamente se transformouna maior 
plataforma de games moveis", afirma 
Emiliano de Castro, vice-presidente de 
relacoes institucionais da Abragames 
(Associa^ao Brasileira das Desenvol- 
vedoras de Jogos Eletronicos) e um dos 
maiores especialistas do pais no assunto. 
Os games moveis, estimulados pe~ 
los advergames, sao um dos raros focos 
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de producao genuinamente 
nacional. "Jogos publicttarios 
sempre foram a porta de en- 
trada para as empresas brasi- 
leiras ganharem dinheiro em 
games", diz Arthur Protasio, 
lider do projeto Game Studies 
do CTS (Centro dc Teenolo- 
gia e Sociedadc) da FVG-RJ. 
Um dos polos de criacao esta 
em Recife. Foi la que nasceu 
a Jynx Playware, em 2000, 
como um projeto incubado 
no C.E.SA.R. (Centro de Es- 
tudos e Sistemas Avancados 
do Recife). A empresa estreou com um 
jogo de futebol e depois se voltou para 
o advergame. Hoje, tambem faz GBL 
(Game Based Learning) e jogos sociais. 
Com um faturamento de quase R$ 1,S 
milhao, tern 28 funcionarios, desen- 
volveu mais de 120 titulos e esta com- 
prando a Mobjoy, tambem de Recife. A 
expansao vem de carona no surgimento 
de novas tecnologias. "Ha cinco ou seis 
anos nao teriamos acesso a dispositivos 
com GPS, que dao outra dimensao aos 
games", diz Daniel Trdcoli, CEO da Jynx 
Criada ha um ano, a pequena desen- 
volvedora Monster Juice, de Curitiba, 
atraiu a atencao da empresa de aplicati- 
vos moveis FingerTips, de Sao Paulo, e 
vai virar um braco para a criacao de ga- 
mes, principalmentepara publicidade. 
No inicio, os dois socios desenvolviam 
a noite e nos fins de semana, enquanto 
mantinham seus empregos. Atualmen- 
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O MENINO QUE 
MIROU GAME 

paultsta Lucas Dias do Nascimento 
sempre curtiu games. Ganhou o 
primeiro aos 3 anos de idade, urn 
Nintendo 8 bits. Hoje, aos 26, ele esta 
em seu oitavo console, urn PS 3, onde 
joga Resident Evil, Silent Hill e Metal Gear. 
rnais novo integrante de sua colecao 
e justamente o game que mais domina: 
impossfvel E Possfvel, Lucas foi o 
roteirista eeo personagem principal: 
as aventuras foram baseadas em seu 
dia a dia. trabalho na prefeitura, a 
academia de carate que frequenta e 
as ruas da cidade de Sao Paulo estao 
la. Ele venceu o concurso cultural 
promovido pe!a Coca Zero no biog 
Jovem Nerd. Para que o personagem 
realm ente ficasse parecido com 
Lucas, a agenda Gringo e a produtora 
de games Hive acompanharam e 
filrnaram o seu cotldiano. As imagens 
foram projetadas em urn escaner 3D, 
e Lucas foi digitaiizado. jogo estreou 
em dezembro de 2010 e conta com 100 
mil parti'd.as jogadas. No enredo. ele 
precisa encontrar o M est re Relojoeiro 
para garantir tempo extra para os 
amigos e a namorada, em meio a uma 
retina estafante. Nos tres ambientes - 
cidade, academia e trabalho-, pessoas 
estressadas, chefe mal-humorado e 
lutadores de carate enfurecidos sao 
alguns dos obstaculos que o jogador 
tern de enfrentar ate conseguir suas 
horas de relax. "A vida moderna e 
mesmo uma aventura", diz Lucas. 



te, a empresa trabalha em 12 projetos 
e espera faturar entre R$ SOO mil e 
R$ 800 mil neste ano. "Minha familia 
sempre foi contra eu jogar. O maior cas- 
tigo que meu pai me dava era esconder 
men videogame", diz Bruno MikoskL 
25 anos, socio-fundador da empresa. 
Enquanto os pequenos desenvolve- 
dores encontram um terreno fertil nas 
redes socials, smartphones e adverga- 
mes, os grandes estudios nao conseguem 
se sustentar no Brasil. Um dos exemplos 
esta na francesa Ubisoft, a terceira maior 
produtora de games no mundo, comum 
faturamento de 871 millioes de euros e 
6,2 mil funcionarios. A empresa desem- 
barcou no Brasil em 1999, mas decidiu 
colocar um freio na operacao em 2003: 
o mercado era pequeno demais. Voltou 
em 2008 e investiu num estudio para 
criar games. Um dos trabalhos foi de- 
senvolver a versao do jogo Michael Jack- 
son -The Experience para as plataformas 
portateis Nintendo DS e PSR No fim de 
2010, depois de terminal' essa tarefa, 
desmontou seu time de desenvolvimen- 
to. Uma das razoes esta no modelo de tri- 
butacao para games. "0 Brasil e um pais 
que nao ajuda os investimentos produti- 
vos. Infellzmente, para criar na area de 
games, o brasileiro tem de sair do pais", 
diz o frances Bertrand Chaverot, diretor 
da Ubisoft no pais. Boa parte do time foi 
exportada para outros estudios da Ubi- 
soft - sao 21 no mundo. A empresa vem 
investindo cada vez mais num 
segmento que explodiu, os lo- 
gos para familia, como e o caso 
do propho Michael Jackson. 
"Antes o videogame era ape- 
nas para meninos de 15 anos 
cheios de hormonios. A che- 
gada de consoles com interfa- 
ce mais simples mudou isso." 



GAMERS EM MO- 

VIMENTO.Nas inter- 
faces, a quebra de paradigma 
responde pelo nome de Wii, o 
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console da japonesa Nintendo, vendido 
desde 2006. Comecava ai a revolucao 
dos movimentos, colocando o gamer (e 
toda a familia) para se mexer. Na geracao 
atual de consoles, o Wii e o campeao de 
vendas, com 86,4 milhoes de unidades 
no mundo, 45,8% do mercado. "E uma 
experiencia mais natural para quern nao 
e um jogador", diz Mark Wentley, geren- 
te de marketing e vendas da Nintendo 
para a America Latina. De salas de estar 
a consultorios de nsioterapia, o Wii vem 
ganhando novas aplicacoes a cada dia. 
No escritorio da Nokia, em Sao Paulo, 
ele e a estrela da sala de descompressao. 
Campeonatos de futebol do Winning 
Eleven mobiiizam os funcionarios na 
pausa do cafe ou no fim do expediente. 
Foi dos laboratories da Microsoft 
nos Estados Unidos (e do cerebro do en- 
genheiro brasileiro Alex Kipman) que 
saiu a maior revolucao dos ultimos tem- 
pos em tecnologia para games: o Kinect. 
O dispositive que funciona integrado ao 
console Xbox360, aposenta o joystick. 
corpo conduz os mo\dmentos, milimetri- 
camente escaneados por duas cameras e 
luzes infravermelhas. Nas lojas desde no- 
vembro de 2010, o sensor vendeu 10 mi- 
lhoes de unidades em quatro meses. "Vi- 
deogame deixou de ser um nicho. Para 
nos, o Kinect inaugurou um novo mer- 
cado", diz Guilherme Camargo, gerente 
de marketing do Xbox 360 da Microsoft. 
Ao chegar ao Brasil, consoles como 
o PS3, o Xbox 360 e o Wii 
sofrem com a carga de im- 
postos em cascata. Sao 20% 
de imposto de importaeao, 
50% de IPL 25% de I CMS 
em Sao Paulo e 9,25% de 
Pis/Cofins. Na pratica, um 
Xbox 360, que custa cerca de 
US$ 210, com impostos, nos 
Estados Unidos, e vendido 
aqui por R$ 1,3 mil. "Por tras 
dos impostos altos, ha um 
preconceito. Considera-se 
o game algo superfluo", diz 
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Luciano Meira, professor de psicolo- 
gia cognitiva da UFPE (Universidade 
Federal de Pernambuco). software 
tambem e pouco competitive. Custa 
aqui por volta de R$ 150, ante US$ 40 
nos Estados Unidos. Com isso, os indi- 
ces locals de pirataria chegam a 90%. 
Com as limitacoes de impostos, o 
contrabando e a pirataria, muitos fa- 
bricantes adiaram a chegada oficial de 
sens produtos ao Brasil. A Sony, por 
exemplo, so trouxe o PS3 em outubro 
do ano passado, quatro anos depois de 
lanca-lo no Japao. "Nao existe negocio 
sem volume de vendas. Estamos olhan- 
do uma forma de viabilizar o produto 
para a classe C", diz Anderson Gracias, 
gerente-geral da divisao PlayStation 
da Sony. Esse segmento pode virar em 
breve urn comprador importante de 
consoles. "O consumidor da classe C e 
menos sensivel a preco que o da A e da 



B. Se ele erra na compra de um produto, 
nao pode comprar outro no mes segurn- 
te. ,: No varejo, osjogos tambem vem ga- 
nhando espaco. "Games representam 
uma familia excepcionalmente impor- 
tante para nos", diz Marcilio Pousada, 
diretor presidente da Saraiva. Segundo 
ele, correspondem a 73% das vendas 
na area de multimidia da empresa. 
Num mercado movido pela infor- 
malidade, e dificil medir o tamanho dos 
games. Entre as rarissimas estimativas 
locais, a PricewaterhouseCoopers cal- 
cula que o pais movimentou US$ 345 
milhoes em 2010 - algo inexpressivo 
dentro do bolo de US$ 58,2 bilhoes de 
software e publicidade. Nos consoles, 
calcula-se em 1,7 milhao de unidades a 
base instalada. "Deveriamos ter hoje 5% 
do mercado mundial e estar perto de R$ 
3 bilhoes em receita", diz Adolfo Melito, 
presidente do conselho de Economia 



Criativa da Fecomercio (Federacao do 
Comercio do Estado de Sao Paulo). A 
entidade preparou uma carta para o Mi- 
nisterio da Ciencia e Tecnologia pedindo 
incentivos para a industria de games. 
Inspirado em iniciativas como a do 
Mexico, que diminuiu a carga tribu taria 
sobre os games e expandiu o mercado, 
comecam a surgir no pais campanhas 
como o Jogo Justo, que vende tltulos a 
precos reduzidos. No ano passado, o ana- 
lista de sistemasbaiano Gustavo Cardo- 
so Peixoto, de 38 anos, levou quatro jogos 
durante a promocao. "Nunca compro 
no lancamento, espero os precos baixa- 
rem", diz. Dono de um PS3 e de um Wii, 
ele passou a jogar menos depois que se 
casou pela segunda vez. "Minha esposa 
me deu o Wii de presente de Natal, mas 
as vezes reclamar vai jogar de novo?" E a 
inevitavel hora do game over. Pelo me- 
nos ate que comece a proxima partida. m «J 
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